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ABSTRAK
Nama : Muh. Sanusi Tinni
Nim : 60200108082
Judul :Pemanfaatan Teknologi Augmented Reality untuk
Menerjemahkan Surah-surah Al-Qur’an ke dalam Bahasa
Indonesia
Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan masyarakat akan teknologi-
teknologi baru yang terus meningkat, maka muncul teknologi baru yaitu teknologi
Augmented Reality (AR) atau dalam bahasa Indonesia disebut realitas tertambah,
yaitu teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga
dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya
tersebut dalam waktu nyata. Penggunaan teknologi AR dalam hal ini adalah untuk
menerjemahkan surah-surah pada juz 30 dan menampilkan objek 3 dimensi dari
terjemahan surah-surah tersebut serta memunculkan suara dari surah-surah tersebut
di atas marker yang telah ditentukan, sehingga akan terlihat lebih hidup. Aplikasi ini
menggunakan ARToolKit sebagai media menampilkan hasil Augmented reality.
Pendekatan atau metode yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian
kualitatif dengan metode pengumpulan data berupa library research, yaitu dengan
mencari referensi dari buku perpustakaan dan juga dari internet yang berhubungan
dengan objek yang diteliti, dimana referensi tersebut dijadikan landasan teori dalam
penyelesaian tugas akhir ini.
Hasil penelitian yang diperoleh dari pengujian akhir yang telah dilakukan
yaitu objek 3D terjemahan surah-surah pendek dan sound berfungsi dengan baik, dan
tepat berada di atas marker. Serta ukuran marker yang berpengaruh pada nilai jarak
minimum dan maksimum antara kamera dan marker.
Teknologi Augmented reality yang telah dibuat dapat diimplementasikan dan
dikembangkan untuk proses pembelajaran mengenai terjemahan surah-surah pendek
Al-Quran pada juz 30, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan lebih
menarik.
Kata kunci : Augmented Reality, ARToolKit, Al-Qur’an.
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Sejak ditemukannya komputer pertama kali, manusia terus melakukan
penelitian untuk menciptakan cara baru dalam berinteraksi dengan dunia maya
yang diciptakan komputer tersebut. Dimulai dari display berbasis teks (text based
interface) yang masih terbatas pada command line yang digunakan pada komputer
generasi pertama sejak tahun 1940, hingga diciptakan teknologi display graphic
user interface (GUI) yang biasa kita gunakan saat ini.
Sejalan dengan perkembangan teknologi, muncul teknologi realitas maya
atau biasa disebut dengan virtual reality (VR). VR yaitu teknologi yang membuat
pengguna dapat berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh
komputer. Dalam VR, informasi mengenai dunia virtual yang ditampilkan ke
indra pengguna dapat bersifat visual (paling umum) menggunakan layar atau head
mounted display, audio menggunakan headphone, kontroler, dan bahkan sentuhan
menggunakan sarung tangan khusus.
Pada perkembangannya, muncul teknologi baru yang dapat menyaingi VR
itu sendiri yaitu teknologi Augmented Reality (AR) atau dalam bahasa Indonesia
disebut realitas tertambah, yaitu teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Definisi lain
menjelaskan bahwa pengertian AR yaitu penggabungan benda-benda nyata dan
maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan
2terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi
dalam dunia nyata. (Azuma, 1997 : 121)
Selain menambahkan benda maya dalam lingkungan nyata, AR juga
berpotensi menghilangkan benda-benda yang sudah ada. Karena ketika ingin
menambah sebuah lapisan gambar maya, dimungkinkan sekali dapat
menyembunyikan atau menghilangkan lingkungan nyata dari pandangan.
AR telah banyak digunakan di dunia hiburan, pelatihan militer, medis,
desain rekayasa, robotic dan telerobotik, manufaktur, pendidikan, dan lain-lain.
Dalam perkembangannya teknologi AR tidak hanya menjadikan marker sebagai
tempat untuk memunculkan objek 3D, tetapi sudah masuk ke dalam dunia mobile.
Tetapi pada dasarnya teknologi AR masih menggunakan metode hough transform
untuk mendeteksi objek geometri seperti garis dan titik.
Teknologi informasi diciptakan untuk mendukung manusia dalam
melakukan aktivitasnya agar lebih efektif dan efesien. Peranan teknologi
informasi pada aktivitas manusia begitu besar, teknologi informasi telah menjadi
perubahan-perubahan yang mendasar pada struktur, operasi, dan manajemen
organisasi. Berkat teknologi ini, berbagai kemudahan dapat disarankan oleh
manusia. Dengan banyaknya kemudahan, manusia mampu mendapatkan apa yang
diinginkan. Sesuai dengan firman Allah Swt dalam surah Ar-Rahman (55) : 33 :





3Terjemahnya :
“Hai kelompok jin dan manusia, jika kamu sanggup menembus penjuru-penjuru
langit dan bumi, maka tembuslah, kamu tidak dapat menembusnya melainkan
dengan kekuatan.”
Ayat di atas menjelaskan bagaimana Allah Swt mengancam manusia dan
jin bahwa Dia akan berkonsentrasi untuk melakukan perhitungan terhadap amal-
amal mereka. Ayat di atas menegaskan bahwa mereka tidak dapat menghindar
dari pertanggungjawaban serta akibat-akibatnya. Allah Swt menantang mereka
dengan menyatakan : Hai kelompok jin dan manusia yang durhaka, jika kamu
sanggup menembus keluar menuju penjuru-penjuru langit dan bumi guna
menghindar dari pertanggungjawaban atau siksa yang menimpa kamu itu, maka
tembuslah keluar. Tetapi, sekali-kali kamu tidak dapat menembusnya melainkan
dengan kekuatan, sedangkan kamu tidak memiliki kekuatan! Peringatan di atas
merupakan salah satu bentuk nikmat Allah Swt. (Tafsir Al-Misbah Jilid 13, hal
306-307)
Salah satu bukti nyata yaitu perkembangan teknologi dalam kehidupan
manusia. Teknologi komputer terus berkembang hingga pada penggunaan grafik
dan citra. Grafik komputer merupakan suatu proses pembuatan, penyimpanan dan
manipulasi model dan citra. Model berasal dari beberapa bidang seperti fisik,
matematik, artistik, dan bahan struktur abstrak. Istilah grafik komputer ditemukan
pada tahun 1960 digunakan untuk mendesain model cocpit (boeing) dengan
menggunakan pen plotter dan referensi model tubuh manusia 3 dimensi. pada
komputer grafik pengguna mengendalikan isi, struktur dan kemunculan objek
serta menampilkan citra melalui suatu komponen dasar visual feedback.
4Firman Allah Swt menjelaskan dalam surah Az-Zumar ayat 9 :







Terjemahnya :
“Apakah orang yang beribadah di waktu-waktu malam dalam keadaan sujud dan
berdiri, sedang ia takut kepada akhirat dan mengharapkan rahmat Tuhannya?
Katakanlah: "Adakah sama orang-orang yang mengetahui dengan orang-orang
yang tidak mengetahui?" Sesungguhnya orang yang dapat menarik pelajaran
adalah Ulul Albab.”
Ayat di atas menjelaskan mengenai perbedaan sikap dan ganjaran yang
akan mereka terima dengan sikap dan ganjaran bagi orang-orang beriman. Ayat di
atas menggambarkan sikap lahir dan batin siapa yang tekun itu, serta
menggarisbawahi rasa takut hanya pada akhirat, sedang rahmat tidak dibatasi
dengan akhirat sehingga dapat mencakup rahmat duniawi dan ukhrawi. Takut dan
mengharap menjadikan seseorang selalu waspada, tetapi tidak berputus asa dan
dalam saat yang sama tidak yakin. Keputusasaan mengundang apatisme, sedang
keyakinan penuh dapat mengundang pengabaian persiapan. seseorang hendaknya
selalu waspada sehingga akan selalu meningkatkan ketakwaan, namun tidak
pernah kehilangan optimisme dan sangka baik kepada Allah Swt. (Tafsir Al-
Misbah Jilid 11, hal 453-454)
Akal adalah suatu peralatan rohaniah manusia yang berfungsi untuk
membedakan yang salah dan yang benar serta menganalisa sesuatu yang
kemampuannya tergantung pengalaman dan tingkat pendidikan pemiliknya.
5(Vardiansyah, 2008)
Adapun hadist yang menjelaskan mengenai ilmu dan teknologi adalah
sebagai berikut :
Terjemahnya :
“Barang siapa yang menempuh suatu jalan untuk menuntut ilmu, Allah akan
memudahkan baginya jalan ke surga”. (HR. Muslim)
Hadits di atas memberi gambaran bahwa dengan ilmulah surga itu akan
didapat. Karena dengan ilmu orang dapat beribadah dengan benar kepada Allah
Swt dan dengan ilmu pula seorang muslim dapat berbuat kebaikan. Oleh karena
itu orang yang menuntut ilmu adalah orang yang sedang menuju surga Allah. Ilmu
merupakan cahaya kehidupan bagi umat manusia. Dengan ilmu, kehidupan di
dunia terasa lebih indah, yang susah akan terasa mudah, yang kasar akan terasa
lebih halus. Dalam menjalankan ibadah kepada Allah, harus dengan ilmu pula.
Sebab beribadah tanpa didasarkan ilmu yang benar adalah sisa-sia belaka. Oleh
karena itu dengan mengamalkan ilmu di jalan Allah merupakan ladang amal
(pahala) dalam kehidupan dan dapat memudahkan seseorang untuk masuk ke
dalam surga Allah.
Al-Qur’an merupakan salah satu kitab yang mempunyai sejarah panjang
yang dimiliki oleh ummat Islam dan sampai sekarang masih terjaga keasliannya.
Al-Qur’an bukan hanya sekedar menjadi bahan bacaan, akan tetapi Al-Qur’an
memiliki multi fungsi dan selalu cocok dengan fenomena dalam kehidupan ini,
hal ini merupakan salah satu mukjizat yang dimiliki oleh Al-Qur’an. Al-Qur’an
6dalam pengumpulannya mempunyai dua tahap : tahap pertama yaitu
tahap pengumpulan Al-Qur’an dalam arti menghafal pada masa nabi, tahap kedua
pengumpulan Al-Qur’an dalam arti penulisan Al-Qur’an pada masa nabi. Hal ini
dinamakan pengahafalan dan pembukuan tahap pertama. Setelah wafatnya Nabi
proses pengumpulan Al-Qur’an terus dilaksanakan oleh para khalifah sehingga
terbentuklah yang namanya “mushaf usmani” seperti yang ada pada sekarang ini.
(Syahn, 2008)
Menyikapi latar belakang yang telah dikemukakan, tampaklah masalah-
masalah dalam penggunaan teknologi AR yakni menerjemahkan surah-surah pada
juz 30. Berkenaan dengan timbulnya permasalahan tersebut, maka perlu diketahui
faktor-faktor apakah yang berpengaruh terhadap penggunaan AR tersebut.
B. Rumusan Masalah
Demi tercapainya maksud yang diinginkan, maka rumusan masalah
peneliti diketengahkan sebagai berikut :
1. Bagaimana penggunaan teknologi AR dalam menerjemahkan surah-surah
pada juz 30 ?
2. Bagaimana faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan AR tersebut ?
C. Batasan Masalah
Untuk menghindari meluasnya materi yang dibahas, maka diberikan
batasan masalah sebagai berikut :
1. Metode yang digunakan adalah Marker Based Tracking.
72. Output yang dihasilkan adalah menampilkan terjemahan surah-surah Al-
Qur’an dalam bentuk 3D dan suara dari surah-surah tersebut yang ada pada
juz 30.
3. Visualisasi yang dibuat menggunakan aplikasi 3ds Max
4. Coding menggunakan aplikasi Visual Studio C++ 2008.
5. Aplikasi AR yang digunakan adalah ARToolKit.
D. Pengertian Judul
Untuk memudahkan pengertian dalam judul skripsi ini maka penulis merasa
perlu mengemukakan definisi dari beberapa kata yang perlu, sebagai berikut :
1. Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dan
dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata tiga
dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam bentuk
nyata.
2. Menerjemahkan adalah mengalihkan makna yang terdapat dalam bahasa
sumber ke dalam bahasa sasaran dan mewujudkannya kembali di dalam
bahasa sasaran dengan bentuk-bentuk yang sewajar mungkin menurut aturan-
aturan yang berlaku dalam bahasa sasaran.
3. Surah-surah Al-Qur’an adalah potongan-potongan Al-Qur’an yang terdiri dari
sejumlah ayat yang mempunyai permulaan dan kesudah.
4. Bahasa Indonesia adalah bahasa resmi Republik Indonesia dan bahasa
persatuan bangsa Indonesia.
E. Tujuan dan Manfaat
a) Tujuan Penelitian
8Berdasarkan pada rumusan masalah tersebut, maka dapat diajukan tujuan
peneliti sebagai berikut :
1. Penggunaan teknologi AR dalam menerjemahkan surah-surah pada juz 30
adalah untuk menampilkan objek 3 dimensi dari terjemahan surah-surah
tersebut serta memunculkan suara dari surah-surah tersebut di atas marker
yang telah ditentukan, sehingga akan terlihat lebih hidup.
2. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan AR tersebut, yaitu :
a. Perkembangan teknologi yang semakin hari semakin maju.
b. Peralihan user terhadap penggunaan media yang monoton, dimana hanya
dideskripsikan dalam bentuk foto atau gambar 2 dimensi.
c. Adanya nilai hiburan dan edukasi yang diciptakan oleh AR tersebut,
karena menampilkan kesan yang lebih hidup dalam bentuk 3 dimensi.
b) Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dalam penulisan ini ialah sebagai berikut :
1) Bagi Penulis
Menambah khasanah dan wawasan intelektual penulis dalam disiplin ilmu
teknik informatika tentang penggunaan teknologi Augmented Reality dalam
kehidupan.
2) Bagi Kalangan Umum
Sebagai bahan referensi bagi pembaca yang berminat melakukan
penelitian lebih lanjut mengenai manfaat dan fungsi yang dihasilkan oleh
teknologi Augmented Reality.
9BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Tinjauan Pustaka
Penelitian Augmented Reality (AR) tentang terjemahan Al-Qur’an
sebelumnya tidak ada, yang sering ditemukan adalah aplikasi desktop seperti
aplikasi Qur’anDesk yang merupakan program yang memperlihatkan ayat-ayat
Al-Qur’an secara random. Atqiya merupakan Quran terjemah untuk PC desktop.
Serta  Al-Quran Digital yang merupakan aplikasi Quran beserta terjemahnya. Dari
uraian pada pembahasan sebelumnya telah dipaparkan tentang AR yang
merupakan sistem yang memadukan unsur reality dengan virtual ity.
Virtual reality (VR), adalah teknologi tentang spectrum yang luas. Ada
tiga definisi tentang VR, yang pertama VR adalah komputer yang menghasilkan
output 3D dengan grafis yang tinggi. Definisi yang kedua adalah, VR adalah
dunia 3D yang interaktif, karena seorang pengguna bisa berinteraktif dengan
komputer secara real time. Definisi yang ketiga adalah, VR adalah dunia maya,
yang penggunanya dapat memasuki dunia virtual tersebut.
Secara umum, AR adalah gabungan antara objek virtual dengan objek
nyata. Sebagai contoh pada pembuatan film atau siaran acara tv khususnya berita,
seperti berita laporan cuaca di mana sang pembawa acara terlihat seperti berada di
atas sebuah peta untuk menunjukkan prakiraan cuaca yang akan disampaikan.
Menurut Azuma (1997), AR adalah menggabungkan dunia nyata dan virtual ,
bersifat interaktif secara real time, dan merupakan animasi 3D.
Perbedaan dari AR dan VR hanya dari cara kerja immersiveness sistem.
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VR mempunyai lingkungan virtual yang lebih dalam dari AR, karena VR
mengkontrol alam bawah sadar indera manusia. Sebaliknya AR, menggabungkan
antar objek nyata dan objek virtual .
AR terbagi terbagi atas 2, yaitu Marker augmented reality dan Markerless
Augmented Reality. Marker Augmented Reality menggunakan metode Marker
Based Tracking yang merupakan ilustrasi hitam dan putih berbentuk persegi
dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih. Komputer akan mengenali
posisi dan orientasi marker dan menciptaka virtual 3D. Markerless yaitu metode
AR yang tidak lagi memerlukan marker untuk menampilkan elemen-elemen
digital. Saat ini perusahaan AR terbesar di dunia Total Immersion, sedang
mengembangkan berbagai macam teknik Markerless Tracking, seperti Face
Tracking, 3D object Tracking, dan Motion Tracking
B. Landasan Teori
Pesatnya perkembangan teknologi informasi, baik perkembangan
perangkat lunak maupun perangkat keras semakin memberikan kemudahan bagi
masyarakat. Augmented reality adalah salah satunya, augmented reality sendiri
adalah pengembangan dari virtual reality. Dengan teknologi AR, objek dunia
maya dapat dihadirkan ke dalam objek dunia nyata. Teknlogi AR membuka
peluang baru bagi para pelaku dunia industri untuk mengembangkan teknologi
tersebut  dalam implementasinya di kehidupan sehari-hari. Sampai saat ini
teknologi AR sudah diaplikasikan pada bidang kedokteran, pendidikan, robotik,
periklanan, dan industri.
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1. Augmented Reality
Augmented reality (AR) adalah penggabungan antara objek virtual dengan
objek nyata.Inti dari AR adalah menempatkan obyek virtual ke dalam dunia nyata
untuk mendapatkan kesan tambahan atas keterlibatan user dengan sistem. Para
peneliti memanfaatkan bidang ini sebagai salah satu cara baru untuk
meningkatkan pembelajaran dan mendapatkan pengetahuan. (Iwan Kustiawan,
2008)
Augmented reality adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer
sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis.(Rizky Zulkarnaen, 2010)
Ronald Azuma (1997) mendefinisikan Augmented Reality sebagai sistem
yang memilki karakteristik sebagai berikut:
a. Menggabungkan lingkungan nyata dan virtual
b. Berjalan secara interaktif dalam waktu nyata
c. Integritas dalam tiga dimensi (3D)
Secara sederhana AR bisa didefinisikan sebagai lingkungan nyata yang
ditambahkan objek virtual . Penggabungan objek nyata dan virtual dimungkinkan
dengan teknologi display yang sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui
perangkat-perangkat input tertentu.
Augmented Reality merupakan variasi dari Virtual Environment (VE),
atau yang lebih dikenal dengan istilah Virtual Reality (VR). Teknologi VE
membuat pengguna tergabung dalam sebuah lingkungan virtual secara
keseluruhan. Ketika tergabung dalam lingkungan tersebut, pengguna tidak bisa
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melihat lingkungan nyata disekitarnya. Sebaliknya, AR memungkinkan pengguna
untuk melihat lingkungan nyata, dengan objek virtual yang ditambahkan atau
tergabung dengan lingkungan nyata. Tidak seperti VR yang sepenuhnya
menggatikan lingkungan nyata, AR sekedar menambahkan atau melengkapi
lingkungan nyata.
Tujuan utama dari AR adalah untuk menciptakan lingkungan baru dengan
menggabungan interaktivitas lingkungan nyata dan virtual sehingga pengguna
merasa bahwa lingkungan yang diciptakan adalah nyata. Dengan kata lain,
pengguna melihat/rasakan di lingkungan nyata. Dengan bantuan teknologi AR
(seperti visi komputasi dan pengenalan objek) lingkungan nyata disekitar akan
dapat berintraksi dalam bentuk digital (virtual ). Informasi tentang objek dan
lingkungan disekitar kita dapat ditambahkan kedalam sistem AR yang kemudian
informasi tersebut ditampilkan diatas layer dunia nyata secara realtime seolah-
olah informasi tersebut adalah nyata. Informasi yang ditampilkan oleh objek
virtual membantu pengguna melaksanakan  kegiatan kegiatan  dalam dunia nyata.
AR banyak digunakan dalam bidang-bidang seperti kesehatan, mliiter, industri
manufaktur dan juga telah diaplikasikan dalam perangkat-perangkat yang
digunakan orang banyak, seperti pada telepon genggam.
Sistem display AR merupakan sistem manipulasi citra yang menggunakan
seperangkat  optik, elektronik, dan komponen mekanik untuk membentuk citra
dalam jalur optic antara mata pengamat dan objek fisik akan digabungkan dengan
teknik AR. Bergantung kepada optic yang digunakan, citra bisa dibentuk pada
sebuah benda datar atau suatu bentuk permukaan yang kompleks (tidak datar).
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(Bimber O and RaskarR, 2005)
Gambar II.1 Pembentukan Citra untuk Display Augmented Reality
Menurut Bimber O and Raskar R (2005) Secara garis besarnya ada tiga
teknik display AR, yaitu sebagai berikut:
a. Head-Attached Display
b. Handheld Display
c. Spatial Display
Head-Attached Display merupakan teknik display yang mengharuskan
penggunaannya untuk memakai sistem ini di kepala pengguna. Berdasarkan
teknik citra yang terbentuk, Head-Attached Display terbagi tiga, yaitu sebagai
berikut:
a. Head-Mounted Display.
b. Head-Mounted Projectors.
c. Virtual Retina Display.
Kelebihan teknik display Head-Attached Display ini adalah lebih nyaman
ke pengguna, karena citra yang terbentuk mengikuti sudut pandang pengguna.
Head-Mounted Display (HMD) menggabungkan citra dari objek virtual
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dan objek nyata dan menampilkannya langsung ke mata pengguna memalui suatu
alat yang dipasang di kepala pengguna. Terdapat dua tipe utama perangkat HMD
yang digunakan dalam aplikasi realitas tertambah, yaitu optical-see-through HMD
dan video see-though HMD. Keduanya digunakan untuk berbagai jenis pekerjaan
dan memiliki keuntungan dan kerugian masing-masing. Dengan optical-see-
through HMD, lingkungan nyata dilihat melalui cermin semi transparan yang
diletakkan di depan mata pengguna. Cermin tersebut juga digunakan untuk
merefleksikan citra yang dibentuk oleh komputer ke mata pengguna,
menggabungkan lingkungan nyata dan virtual . Dengan video see-through HMD,
lingkungan nyata direkam menggunakan dua kamera video yang terintegrasi
kealat, dan citra yang dibentuk komputer digabung dengan video tadi untuk
merepresentasikan lingkungan yang akan dilihat pengguna. (Rizky Zulkarnaen,
2010)
a) Video-see-through Head-Mounted Display
Gambar II.2 Diagram Opaque HMD
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Gambar II.3 Contoh Opaque HMD
Video see-through HMD bekerja dengan menggabungkan sebuah closed-
view HMD dengan suatu atau dua head-mounted kamera video, melalui kamera
video tersebut pengguna melihat ke lingkungan nyata. Video dari kamera
dikombinasikan dengan citra yang dibuat oleh scene generator, dunia nyata dan
virtual digabungkan. Hasilnya dikirimkan ke monitor yuang terletak di depan
mata pengguna.
b) Optical see-through Head-Mounted Display
Tidak seperti penggunaan video see-through HMD, optical see-through
HMD menyerap cahaya dari lingkungan luar, sehingga memungkinkan pengguna
secara langsung mengamati dunia nyata dengan mata. Selain itu, sebuah sistem
cermin yang diletakkan di depan mata pengguna memantulkan cahaya dari
pencitraan grafis yang dihasilkan komputer.Pencitraan yang dihasilkan merupakan
gabungkan optis dari pandangan atas dunia nyata dengan pencitraan grafis.
Gambar II.4 Diagram see-through HMD
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Gambar II.5 Contoh see-through HMD
c) Head-Mounted Projectors
Head-Mounted Projectors Menggunakan proyektor atau panel LCD kecil
dan mempunyai cahaya sendiri untuk menampilkan citra langsung ke lingkungan
nyata.
Menurut M. Haller, M. Billinghurts, and B. H. Thomas (2010) Virtual
retina display (VRD), atau disebut juga dengan retina scanning display (RSD),
memproyeksikan cahaya langsung kepada retina mata pengguna. VRD dapat
menampilkan proyeksi citra yang penuh dan juga tembus pandang tergantung
pada intensitas cahaya yang dikeluarkan, sehingga pengguna dapat
menggabungkan realitas nyata dengan citra yang diproyeksikan melalui sistem
penglihatannya. Menurut Jacko J. A. and Sears A (2010) VRD dapat
menampilkan jarak pandang yang lebih luas daripada HMD dengan citra
beresolusi tinggi. Keuntungan lain VRD adalah konstruksinya yang kecil dan
ringan. Namun, VRD yang ada kini masih merupakan prototype yang masih tahap
perkembangan, sehingga masih belum dapat menggantikan HMD yang masih
dominan digunakan dalam bidang AR.
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Gambar II.6 Diagram Sederhana Virtual Retina Display
Handheld Display, teknik ini menggunakan alat dengan display yang
dengan mudah dapat digenggam pengguna (Tablet PC, PAD dan telepon
genggam). Sensor dapat berupa GPS, kompas digital ataupun kamera yang ada
pada handheld tersebut. Semua penerapan AR pada perangkat genggam
menggunakan kamera untuk menggabungkan citra digital dengan lingkungan
nyata, Handheld AR sangat menjanjikan untuk tujuan komersial. Dua kelebihan
utama dari Handheld AR adalah mobilitas perangkat yang mudah dan salah satu
perangkat genggam yang banyak digunakan (telepon genggam) telah banyak
dilengkapi kamera.
Gambar II.7 Aplikasi Augmented Reality pada Handphone
Menururt Rizky Zulkarnaen (2010) dalam Spatial Augmented Reality
(SAR), objek nyata digabungkan langsung dengan citra yang terintegrasi langsung
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ke lingkungan nyata. Contohnya, citra diproyeksikan ke lingkungan nyata
menggunakan proyektor digital atau tergabung dengan lingkungan menggunakan
panel display. Perbedaan utama pada SAR dibanding teknik display sebelumnya
adalah displaynya terpisah dengan pengguna. SAR memiliki kelebihan dari HMD
dan handheld, sistem ini bisa digunakan oleh banyak orang pada waktu bersamaan
tanpa perlu mengenakan suatu alat.
Paul Milgram dan Fumio Kishino pada tahun 1994, mendefinisikan
Milgram’s Rality-Virtual ity Continuum. Mereka menggambarkan sebuah
continuum yang membentang dari lingkungan nyata untuk lingkungan virtual
murni. Mereka menyimpulkan bahwa AR lebih dekat ke lingkungan nyata dan
Augmented virtual ity lebih dekat ke lingkungan virtual, yang merupakan istilah
yang diciptakan oleh Milgram untuk mengindentifikasi sistem, yang sebagian
besar sistemnya memasukkan objek nyata ke objek virtual.
Gambar II.8 Milgram's Reality-Virtual ity Continuum
2. Sejarah Augmented Reality
Sejarah tentang Augmented Reality (AR) dimulai dari tahun 1957-1962,
ketika seorang penemu yang bernama Morton Heilig, seorang sinematografer
menciptakan dan mempatenkan sebuah simulator yang disebut Sensorama dengan
visual, getaran dan bau. Pada tahun 1966, Ivan Sutherland menemukan head-
mounted display yang dia klaim adalah jendela ke dunia virtual .
Mixed Reality (MR)
Virtual
Environment
Augmented
Virtuality (AV)
Augmented
Reality (AR)
Real
Environment
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Tahun 1975 seorang ilmuwan bernama Myron Krueger menemukan
Videoplace yang memungkinkan pengguna, dapat berinteraksi dengan objek
virtual untuk pertama kalinya. Tahun 1989, Jaron Lanier memeperkenalkan
Virtual Reality (VR) dan menciptakan bisnis komersial pertama kali di dunia
maya, Tahun 1992 mengembangkan AR untuk melakukan perbaikan pada
pesawat boeing, dan pada tahun yang sama, LB Rosenberg mengembangkan salah
satu fungsi sistem AR, yang disebut Virtual Fixtures, yang digunakan di
Angkatan Udara AS Armstrong Labs dan menunjukan manfaatnya pada manusia.
Kemudian pada tahun 1992 juga, Steven Feiner, Blair Maclntyre dan dorée
Seligmann memperkenalkan untuk pertama kalinya Major Paper untuk
perkembangan Prototype AR.
Pada tahun 1999, Hirokazu Kato, mengembangkan ArToolkit di HITLab
dan didemonstrasikan di SIGGRAPH, pada tahun 2000, Bruce.H.Thomas,
mengembangkan ARQuake, sebuah Mobile Game AR yang ditunjukan di
International Symposium on Wearable Komputers.
Pada tahun 2008, Wikitude AR Travel Guide, memperkenalkan Android
G1 Telephone yang berteknologi AR, tahun 2009, Saqoosha memperkenalkan
FLARToolkit yang merupakan perkembangan dari ARToolkit. FLARToolkit
memungkinkan kita memasang teknologi AR di sebuah website, karena output
yang dihasilkan FLARToolkit berbentuk Flash. Ditahun yang sama, Wikitude
Drive meluncurkan sistem navigasi berteknologi AR di Platform Android. Tahun
2010, Acrossair menggunakan teknologi AR pada I-Phone 3GS.
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3. Aplikasi Augmented Reality
Bidang-bidang yang pernah menerapkan teknologi Augmented Reality
adalah :
a. Kedokteran (Medical)
Teknologi pencitraan sangat dibutuhkan di dunia kedokteran, seperti
misalnya untuk simulasi operasi, simulasi pembuatan vaksin virus, dll. Untuk itu,
bidang kedokteran menerapkan AR pada visualisasi penelitian mereka.
b. Hiburan (Entertainment)
Dunia hiburan membutuhkan AR sebagai penunjang efek-efek yang
dihasilkan oleh hiburan tersebut. Sebagai contoh wartawan cuaca memperkirakan
ramalan cuaca, dia berdiri di depan layar hijau atau biru, kemudian dengan
teknologi AR, layar hijau atau biru tersebut berubah menjadi gambar animasi
tentang cuaca tersebut, sehingga seolah-olah wartawan tersebut masuk ke dalam
animasi tersebut.
c. Latihan Militer (Military Training)
Militer telah menerapkan AR pada latihan tempur mereka. Sebagai contoh,
militer menggunakan AR untuk membuat sebuah permainan perang, dimana
prajurit masuk ke dalam dunia game tersebut, dan seolah-olah seperti melakukan
perang sungguhan.
d. Engineering Design
Seorang engineering design membutuhkan AR untuk menampilkan hasil
desain mereka secara nyata terhadap klien. Dengan AR, klien dapat mengetahui
tentang spesifikasi yang lebih detail tentang desain mereka.
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e. Robotics dan Telerobotics
Dalam bidang robotika, seorang operator robot menggunakan pengendali
pencitraaan visual dalam mengendalikan robot itu. Jadi, penerapan AR dibutuhkan
di dunia robot.
f. Consumer Design
Virtual Reality (VR) telah digunakan dalam mempromosikan produk.
Sebagai contoh, seorang pengembang menggunakan brosur virtual untuk
memberikan informasi yang lengkap secara 3D, sehingga pelanggan dapat
mengetahui secara jelas produk yang ditawarkan.
g. Al-Qur’an dengan AR
Dalam hal ini, AR diperlukan untuk menciptakan nuansa berbeda. Dimana
dalam penerapannya, akan menghasilkan tampilan 3D dan sound untuk
memberikan nuansa lebih hidup dan nyaman bagi penggunanya.
Sebagai contoh, pada skripsi kali ini penggunaan AR dilakukan dengan
menggunakan marker 2 dimensi untuk menampilkan objek 3 dimensi, yang
dimana tampilan tersebut berupa terjemahan surah-surah Al-Qur’an dan suara dari
surah-surah tersebut.
4. Marker Based Tracking
Ada beberapa metode yang digunakan pada Augmented Reality salah
satunya adalah Marker Based Tracking. Marker biasanya merupakan ilustrasi
hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih. (Haller,
Michael, Mark Billinghurst, Bruce Thomas, 2009)
Komputer akan mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan
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dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan 3 sumbu yaitu X,Y,dan Z. Marker Based
Tracking ini sudah lama dikembangkan sejak tahun 80an dan pada awal 90an
mulai dikembangkan untuk penggunaan Augmented Reality.
Gambar II.9 Marker Based Tracking
Salah satu metode Augmented Reality yang saat ini sedang berkembang
adalah metode “Markerless Augmented Reality“, dengan metode ini pengguna
tidak perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen
digital. Seperti yang saat ini dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality
terbesar di dunia yang telah membuat berbagai macam teknik Markerless
Tracking sebagai teknologi andalan mereka, seperti Face Tracking, 3D Object
Tracking, Motion Tracking, dan GPS Based Tracking.(Steven, 2010)
a. Face Tracking
Dengan menggunakan algoritma yang telah dikembangkan, komputer
dapat mengenali wajah manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata,
hidung, dan mulut manusia, kemudian akan mengabaikan objek-objek lain
disekitarnya seperti pohon, rumah, dan benda-benda lainnya.
b. 3D Object Tracking
Berbeda dengan Face Tracking yang hanya mengenali wajah manusia
secara umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk benda
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yang ada disekitar, seperti mobil, meja, televisi, dan lain-lain.
c. Motion Tracking
Pada teknik ini komputer dapat menangkap gerakan, Motion Tracking
telah mulai digunakan secara ekstensif untuk memproduksi film-film yang
mencoba mensimulasikan gerakan.
d. GPS Based Tracking
Teknik GPS Based Tracking saat ini mulai populer dan banyak
dikembangkan pada aplikasi smartphone (IPhone dan Android). Dengan
memanfaatkan fitur GPS dan Kompas yang ada di dalam smartphone, aplikasi
akan mengambil data dari GPS dan Kompas kemudian menampilkannya dalam
bentuk arah yang kita inginkan secara realitme, bahkan ada beberapa aplikasi
menampikannya dalam bentuk 3D.
5. Al-Qur’an dan Terjemahnya
Al-Qur’an adalah kitab suci agama Islam. Umat Islam percaya bahwa Al-
Qur'an merupakan puncak dan penutup wahyu Allah yang diperuntukkan bagi
manusia, dan bagian dari rukun iman, yang disampaikan kepada Nabi Muhammad
Shallallahu ‘alaihi wa sallam, melalui perantaraan Malaikat Jibril. Dan sebagai
wahyu pertama yang diterima oleh Rasulullah SAW adalah sebagaimana yang
terdapat dalam surah Al-'Alaq ayat 1-5.
Al-Qur'an tidak turun sekaligus. Al-Qur'an turun secara berangsur-angsur
selama 22 tahun 2 bulan 22 hari. Oleh para ulama membagi masa turun ini dibagi
menjadi 2 periode, yaitu periode Mekkah dan periode Madinah. Periode Mekkah
berlangsung selama 12 tahun masa kenabian Rasulullah SAW dan surah-surah
24
yang turun pada waktu ini tergolong surah Makkiyyah. Sedangkan periode
Madinah yang dimulai sejak peristiwa hijrah berlangsung selama 10 tahun dan
surah yang turun pada kurun waktu ini disebut surah Madaniyah.
Terjemahan Al-Qur'an adalah hasil usaha penerjemahan secara literal teks
Al-Qur'an yang tidak dibarengi dengan usaha interpretasi lebih jauh. Terjemahan
secara literal tidak boleh dianggap sebagai arti sesungguhnya dari Al-Qur'an.
Sebab Al-Qur'an menggunakan suatu lafazh dengan berbagai gaya dan untuk
suatu maksud yang bervariasi; kadang-kadang untuk arti hakiki, kadang-kadang
pula untuk arti majazi (kiasan) atau arti dan maksud lainnya.
Terjemahan dalam bahasa Indonesia di antaranya dilaksanakan antara lain
oleh :
Al-Qur'an dan Terjemahannya, oleh Departemen Agama Republik
Indonesia, ada dua edisi revisi, yaitu tahun 1989 dan 2002.
a. Terjemah Al-Qur'an, oleh Prof. Mahmud Yunus.
b. An-Nur, oleh Prof. Dr. T.M. Hasbi Ash-Siddieqy.
c. Al-Furqan, oleh A. Hassan guru Persatuan Islam.
Terjemahan dalam bahasa Inggris antara lain :
1. The Holy Qur'an: Text, Translation and Commentary, oleh Abdullah Yusuf
Ali.
2. The Meaning of the Holy Qur'an, oleh Marmaduke Pickthall.
Terjemahan dalam bahasa daerah Indonesia di antaranya dilaksanakan oleh :
a. Qur'an Kejawen (bahasa Jawa), oleh Kemajuan Islam Jogyakarta.
b. Qur'an Suadawiah (bahasa Sunda).
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c. Qur'an bahasa Sunda oleh K.H. Qomaruddien.
d. Al-Ibriz (bahasa Jawa), oleh K. Bisyri Mustafa Rembang.
e. Al-Qur'an Suci Basa Jawi (bahasa Jawa), oleh Prof. K.H.R. Muhamad Adnan.
f. Al-Amin (bahasa Sunda).
g. Terjemahan Al-Qur'an dalam bahasa Bugis (huruf lontara), oleh KH Abdul
Muin Yusuf (Pimpinan Pondok Pesantren Al-Urwatul Wutsqaa Benteng
Sidrap Sulsel).
6. ARToolKit
ARToolKit adalah software library, untuk membangun AR. Aplikasi ini
adalah aplikasi yang melibatkan overlay pencitraan virtual ke dunia nyata. Untuk
melakukan ini, ARToolKit menggunakan pelacakan video, untuk menghitung
posisi kamera yang nyata dan mengorientasikan pola pada kertas marker secara
realtime. Setelah posisi kamera yang asli telah diketahui, maka virtual camera
dapat diposisikan pada titik yang sama, dan objek 3D dapat digambarkan diatas
marker. Jadi ARToolKit memecahkan masalah pada AR yaitu, sudut pandang
pelacakan objek dan interaksi objek virtual .
ARToolKit menggunakan teknik visi komputer untuk mengkalkulasikan
sudut pandang kamera nyata ke marker yang nyata. Ada lima langkah dalam
proses kerja ARTooKit : Pertama kamera mencari marker, kemudian marker yang
dideteksi dirubah menjadi binary, kemudian black frame atau bingkai hitam
terdeteksi oleh kamera. Langkah kedua adalah, kamera menemukan posisi marker
3D dan dikalkulasikan dengan kamera nyata. Langkah ketiga, kamera
mengindentifikasi marker, apakah pola marker sesuai dengan templates memory.
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Langkah ke empat, dengan mentrasformasikan posisi marker. Langkah kelima,
objek 3D di render diatas marker. Berikut, adalah gambar secara detail proses
cara kerja ARToolKit :
Gambar II.10 Proses Cara Kerja ARToolkit
7. Bahasa Indonesia
Bahasa Indonesia adalah bahasa resmi Republik Indonesia dan bahasa
persatuan bangsa Indonesia. Bahasa Indonesia diresmikan penggunaannya setelah
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia, tepatnya sehari sesudahnya, bersamaan
dengan mulai berlakunya konstitusi. Di Timor Leste, bahasa Indonesia berstatus
sebagai bahasa kerja.
Dari sudut pandang linguistik, bahasa Indonesia adalah salah satu dari
banyak ragam bahasa Melayu. Dasar yang dipakai adalah bahasa Melayu Riau
(wilayah Kepulauan Riau sekarang) dari abad ke-19. Dalam perkembangannya ia
mengalami perubahan akibat penggunaanya sebagai bahasa kerja di lingkungan
administrasi kolonial dan berbagai proses pembakuan sejak awal abad ke-20.
Penamaan "Bahasa Indonesia" diawali sejak dicanangkannya Sumpah Pemuda, 28
Oktober 1928, untuk menghindari kesan "imperialisme bahasa" apabila nama
bahasa Melayu tetap digunakan. Proses ini menyebabkan berbedanya Bahasa
Indonesia saat ini dari varian bahasa Melayu yang digunakan di Riau maupun
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Semenanjung Malaya. Hingga saat ini, Bahasa Indonesia merupakan bahasa yang
hidup, yang terus menghasilkan kata-kata baru, baik melalui penciptaan maupun
penyerapan dari bahasa daerah dan bahasa asing.
Meskipun dipahami dan dituturkan oleh lebih dari 90% warga Indonesia,
Bahasa Indonesia bukanlah bahasa ibu bagi kebanyakan penuturnya. Sebagian
besar warga Indonesia menggunakan salah satu dari 748 bahasa yang ada di
Indonesia sebagai bahasa ibu. Penutur Bahasa Indonesia kerap kali menggunakan
versi sehari-hari (kolokial) dan atau mencampuradukkan dengan dialek Melayu
lainnya atau bahasa ibunya. Meskipun demikian, Bahasa Indonesia digunakan
sangat luas di perguruan-perguruan, di media massa, sastra, perangkat lunak,
surat-menyurat resmi, dan berbagai forum publik lainnya, sehingga dapatlah
dikatakan bahwa Bahasa Indonesia digunakan oleh semua warga Indonesia.
Fonologi dan tata bahasa Bahasa Indonesia dianggap relatif mudah. Dasar-
dasar yang penting untuk komunikasi dasar dapat dipelajari hanya dalam kurun
waktu beberapa minggu.
Tabel II.1 Kategori Alphabet Indonesia
Huruf Besar Huruf Kecil Huruf Besar Huruf Kecil
A a N n
B b O o
C c P p
D d Q q
E e R r
F f S s
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Lanjutan Tabel II.1 Kategori Alphabet Indonesia
Huruf Besar Huruf Kecil Huruf Besar Huruf Kecil
G g T t
H h U u
I i V v
J j W w
K k X x
L l Y y
M m Z z
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif yang dilakukan menggunakan metode
penelitian eksperimental, yaitu dengan melakukan eksperimen terhadap variabel-
variabel (input) untuk menganalisis output yang dihasilkan.
Penelitian eksperimen merupakan metode inti dari model penelitian yang
ada karena dalam penelitian eksperimen para peneliti melakukan tiga persyaratan
dari suatu bentuk penelitian. Ketiga persyaratan tersebut meliputi kegiatan
mengontrol, memanipulasi, dan observasi.
Penelitian kali ini dimana peneliti dengan sengaja menguji coba objek
yang terdapat pada perangkat lunak yang dibangun. Selanjutnya mengamati dan
mencatat hasil ujicoba yang dilakukan, dan kemudian melihat hubungan yang
diberikan serta reaksi yang muncul dari proses.
B. Metode Pengumpulan Data
Metode penelitian yang digunakan adalah Library Research (penelitian
kepustakaan), yaitu dengan mencari referensi dari buku perpustakaan dan juga
dari internet yang berhubungan dengan objek yang diteliti, dimana referensi
tersebut dijadikan landasan teori dalam penyelesaian tugas akhir ini.
C. Alat dan Bahan
Perangkat lunak yang dibuat dikembangkan pada perangkat keras sebagai
berikut :
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a. PC Intel(R) Core™ i3-2330M CPU @2.20GHz (4 CPUs)
b. Harddisk 500 GB
c. Memori RAM DDR3 2 GB
d. VGA NVIDIA Geforce® GT520M CUDA™ 1 GB
e. Internal ASUS USB 2.0 Megapixel Webcam
Sedangkan spesifikasi perangkat lunak yang dipakai sebagai berikut :
a. Sistem operasi Microsoft Windows 7 Ultimate 32-bit
b. Aplikasi 3Ds Max 2012
c. Adobe Photoshop CS4
d. ARToolKit
e. Visual Studio C++ 2008
D. Metode Pengujian
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Black Box
Testing dengan menguji marker yang sudah terdeteksi oleh sistem untuk
menampilkan terjemahan surah-surah pada Al-Qur’an juz 30 dan sound yang telah
di buat, apakah objek yang ditampilkan sesuai dengan marker yang telah
terdeteksi oleh sistem serta menguji jarak dan kemiringan kamera terhadap
marker.
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BAB IV
ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI
A. Tinjaun Umum
Al-Qur’an adalah kalamullah yang diturunkan kepada Nabi Muhammad
saw melalui Malaikat Jibril secara mutawatir serta membacanya adalah ibadah.
Al-Quran merupakan penutup semua kitab yang diturunkan Allah dan
diwahyukan kepada penutup semua Nabi, Al-Qur’an berisi ilmu pengetahuan,
hukum- hukum, kisah-kisah, falsafah, akhlak, peraturan-peraturan yang mengatur
tingkah laku dan tata cara hidup manusia baik sebagai makhluk individual
maupun sosial, serta menjadi petunjuk bagi penghuni langit dan bumi.
Kitab suci umat Islam ini diturunkan bukan hanya untuk satu umat atau
satu kurun waktu saja, tetapi untuk seluruh umat manusia dan berlaku sepanjang
masa. Allah mewahyukan Al-Qur’an kepada Nabi Muhamadad SAW secara
berangsur-angsur dalam masa 22 tahun, 2 bulan, 22 hari dan terbagi Surat
Makkiyah dan Madaniyyah yang terdiri dari 30 juz dan 114 surat.
Dalam hal ini, teknologi Augmented Reality (AR) digunakan untuk
memproyeksikan surah-surah pendek yang terdapat pada juz 30. Metode
Augmented Reality pada dasarnya menyisipkan dunia maya ke dunia nyata.
Dengan AR, seseorang dapat melihat bentuk 3D dari surah-surah tersebut
sehingga kesan yang dimunculkan lebih menarik, karena bersifat hiburan. Selain
itu, juga memberikan kesan pembelajaran terhadap kemajuan teknologi masa kini.
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B. Analisis dan Perancangan
Menjelaskan langkah dan tujuan analisis terhadap objek penelitian yang
akan diteliti.
1. Analisis Kelemahan Aplikasi
Dalam proses pembelajaran, sering dijumpai metode pengajaran yang
dimana terdapat seorang pengajar atau guru, kemudian murid sebagai penerima
pelajaran. Pengajaran ini dirancang guru secara sistematik dan teliti untuk
melaksanakannya dengan kaedah dan teknik mengajar yang sesuai, membimbing,
dan memotivasikan murid supaya mengambil inisiatif untuk belajar, demi
memperoleh ilmu pengetahuan dan menguasai kemahiran yang diperlukan.
Terkadang dalam melakukan aktifitas belajar setiap hari, seseorang kadang
merasa jenuh, bosan, dan tidak semangat untuk menerima pelajaran. Hal ini
dikarenakan akibat metode yang digunakan masih seperti dahulu kala. Kurang
menggunakan hal-hal yang lebih modern, seperti halnya dalam proses
mempelajari surah-surah pendek dalam Al-Qur’an. Dahulu surah-surah dalam Al-
Qur’an ditulis pada kulit binatang dan pelepah kurma, sekarang sudah dapat
ditemui dalam bentuk buku atau kitab, dan bahkan sudah ada juga yang dibuat
dalam bentuk aplikasi desktop yang berjalan pada perangkat komputer atau alat
elektronik lainnya..
Teknologi Augmented Reality bisa menjadi solusi dalam proses
pembelajaran, dimana AR yang dimaksudkan memberi kesan berbeda dalam hal
pengetahuan dan pembelajaran daripada yang sudah ada sebelumnya. Dengan AR,
Ketika seseorang  melihat sebuah marker berupa tulisan Al-Qur’an menggunakan
33
perangkat tertentu, maka akan terlihat animasi 3D. Sehingga akan memberikan
kesan hiburan dan edukasi yang mampu meningkatkan semangat belajar bagi
penggunanya yang disebabkan karena adanya kesan yang lebih hidup dan tidak
monoton.
Pada AR sering terjadi kelemahan pada pembacaan marker. Dimana
marker kadang menampilkan objek terbalik atau tidak sesuai dengan hasil yang
diinginkan. Terkadang juga dalam dua buah marker yang hampir sama dengan
tampilan objek di masing-masing marker yang berbeda menghasilkan objek yang
sama.
Pada kamera webcam yang digunakan untuk membaca marker, terkadang
tidak bisa menampilkan objek yang telah dibuat. Disebabkan oleh kualitas
resolusi kamera yang kecil dan pencahayaan yang diterima kurang baik.
2. Analisis Kebutuhan Aplikasi
a. Kebutuhan Perangkat Keras (minimum) : CPU 2.20 Ghz, RAM 2GB,
HDD 500 GB, VGA Nvidia Geforce GT520 M Cuda 1 GB, Monitor 1366
x 768 pixel, ASUS USB 2.0 Megapixel Webcam.
b. Kebutuhan Perangkat Lunak :
Software Library ARToolKit adalah library utama untuk membangun
aplikasi augmented reality. Diciptakan pertama kali oleh Dr. Hirokazu Kato
dalam bahasa C++. Tujuan utama dari library ini adalah untuk melakukan
pencitraan virtual ke dunia nyata secara overlay. Untuk melakukan ini,
ARToolKit menggunakan pelacakan video untuk menghitung posisi kamera yang
nyata dan mengorientasikan pola pada kertas marker secara realtime. Setelah
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posisi kamera yang asli diketahui, maka virtual camera dapat diposisikan titik
yang sama, dan objek virtual akan digambarkan diatas marker.
Gambar IV.1 Aplikasi ARToolKit
3Ds Max 2012 adalah perangkat lunak grafik vektor 3 dimnesi dan
animasi untuk membuat objek 3 dimensi.
Gambar IV.2 Tampilan awal 3ds Max 2012
Adobe Photoshop CS4 adalah perangkat lunak image editor atau program
penyunting gambar yang berfungsi untuk membuat, menyunting, dan
memodifikasi gambar-gambar digital yang terdapat dalam komputer, pada
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penelitian ini digunakan untuk membuat brosur dan marker.
Gambar IV.3 Lembar Kerja Photoshop CS4
c. Kebutuhan Informasi : informasi yang dibutuhkan dalam menerapkan
aplikasi ini adalah informasi terjemahan surah-surah pendek pada juz 30
kedalam bahasa Indonesia.
d. Kebutuhan Pengguna : pada penerapan aplikasi ini digunakan untuk
memberikan pembelajaran kepada pengguna tentang terjemahan surah-
surah pendek.
3. Perancangan Aplikasi
a. Perancangan Proses
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan
urutan-urutan prosedur dari suatu aplikasi. Tahap perancangan dimulai dengan
membuat flowchart aplikasi AR agar pembuatan program aplikasi dapat dilakukan
secara terurut. Berikut gambar flowchartnya :
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Render objek
Tampilkan
Objek 3D
Keluar
Selesai
Ya
Tidak
A
Gambar IV.4 Flowchart Aplikasi Augmented Reality
Penjelasan mengenai Flowchart Augmented Reality Sistem Pencernaan,
yaitu :
a) Mulai
Merupakan proses awal untuk memulai suatu program yang akan dijalankan.
b) Splash
Merupakan sebuah tampilan awal dari aplikasi akan dijalankan.
c) Mencari Marker
Merupakan proses pencarian marker yang ingin dikenali, sesuai dengan
aplikasi.
d) Identifikasi Marker
Merupakan proses setelah deteksi marker yang diinginkan apabila marker
Mulai
Splash
Aplikasi
Mencari Marker
Identifikasi
Marker
Posisi dan Arah
Objek
Ya
Tidak
A
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tersebut telah sesuai maka akan melakukan proses selanjutnya, apabila
pendeteksian marker salah maka akan mencari marker yang sesuai.
e) Posisi dan arah objek
Merupakan penentuan posisi dan arah objek agar sesuai marker sehingga
dapat muncul objek yang diinginkan.
f) Render Objek
Merupakan proses merender objek yang diinginkan setelah melakukan proses
pendeteksian posisi dan arah marker.
g) Tampilkan Objek 3D
Merupakan munculnya objek 3D yang sesuai dengan aplikasi.
h) Keluar
Proses seleksi apakah ingin keluar atau tidak, apabila tidak tetap pada
tampilan 3D, dan sebaliknya maka aplikasi akan keluar.
i) Selesai
Merupakan proses selesai atau keluarnya program yang telah dilakukan.
b. Pembuatan Objek 3D
1. Tahap Modeling
Modeling objek dilakukan dengan membuat  dan menghasilkan objek 3D
model buku terjemahan surah-surah pendek dengan tampilan perspective.
Pembuatan modeling menggunakan 3dmax 2012 sebagai software untuk membuat
atau mendesain buku. Berikut gambar proses pembuatannya :
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Gambar IV.5 Pembuatan Line untuk Buku Terjemahan
Gambar IV.6 Pembuatan Line Kedua
Gambar IV.7 Penyatuan Line
39
Gambar IV.8 Pewarnaan pada Line
Gambar IV.9 Proses Pembuatan Bidang Buku
Gambar IV.10 Proses Pembuatan Sampul Buku
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2. Tahap Pemberian Material
Setelah proses modeling, selanjutnya proses pemberian material agar
model lebih realistis.
Gambar IV.11 Proses Pemberian Material Sampul Buku
Gambar IV.12 Hasil dari Pemberian Material Sampul Buku
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Gambar IV.13 Pemberian Material Terjemahan Surah-Surah Pendek
Gambar IV.14 Hasil dari Material Terjemahan
3. Tahap Exporting
Setelah tahap animating selesai, model yang selesai dibuat di export
kedalam format WRL dan ditampilkan dalam program ARToolkit.
Gambar IV.15 Tahap Mengexport Desain
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c. Pembuatan Marker
Fungsi marker sebagai penanda atau medium unutk memunculkan objek
3D pada aplikasi Augmented reality. Marker dibuat dalam program Photoshop.
Gambar IV.16 Proses Pembuatan Marker Objek 3D
Gambar IV.17 Hasil dari Pembuatan Marker Objek 3D
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Gambar IV.18 Pembuatan Marker Play Sound
Marker play sound berfungsi sebagai pembaca objek suara yang akan
dihasilkan pada AR tersebut.
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BAB V
IMPLEMENTASI DAN ANALISIS HASIL
A. Implementasi Aplikasi ARToolKit
1. Model Objek 3D Terjemahan Surah-surah Pendek
Pada bab sebelumnya telah dijelaskan perancangan objek 3D terjemahan
surah-surah pendek yang didesain menggunakan software modeling 3ds Max dan
diexsport dengan format * .WRL.
Setelah diexport dengan format *.WRL, file model tersebut dimasukkan
kedalam folder aplikasi ARToolkit/bin/Wrl. Dan selanjutnya membuat file tempat
menyimpan database objek 3d yang berbentuk Wrl.
Pada folder aplikasi ARToolkit/bin/Wrl, pilih file berekstensi *.dat dan
copy-paste file tersebut tetap didalam folder Wrl dan mengganti nama filenya
sesuai nama file objek 3D terjemahan surah-surah pendek dengan ekstensi *.Wrl.
Gambar V.1 File *.dat dan File *.WRL
Selanjutnya buka file berekstensi *.dat dengan aplikasi Wordpad dan ubah
barisan source code databasenya sesuai nama file objek 3D berekstensi *.Wrl.
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Gambar V.2 Perubahan Nama File Sesuai Ekstensi *.Wrl
Setelah database *.dat telah dirubah, selanjutnya mengubah isi file
database utama pada nama DataObjectAndSound pada folder ARToolkit/bin/Data,
buka file tersebut dengan aplikasi Wordpad. Database ini berfungsi untuk
membaca file .Wrl yang sudah disisipkan di file .dat yang sebelumnya sudah
dibuat. Database ini juga berfungsi untuk membaca pattern marker yang ingin
digunakan, dan file DataObjectAndSound juga bisa mengatur berapa banyak file
yang ingin dirender di kamera.
Gambar V.3 Mengubah Source Dengan Menyisipkan File .dat yang Sudah Dibuat
Sebelumnya
2. Mendeteksi Marker
Marker yang telah dirancang pada bab sebelumnya belum bisa dikenali
aplikasi ARToolkit, agar dapat dikenali marker yang telah dibuat perlu dideteksi
atau dikenali kamera/webcam dengan membuka file mk_patt.exe pada folder
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aplikasi ARToolkit/Bin. Tekan Enter ketika muncul pada layar pesan “Enter
camera parameter filename<data/camera_para.dat>:”, maka akan muncul jendela
Property Sheet Properties dan tekan OK maka akan muncul layar kamera.
Gambar V.4 Membuka File mk_patt.exe Agar Marker dapat dikenali
Selanjutnya Marker yang telah dibuat sebelumnya diarahkan pada layar
kamera. Bila pada layar kamera mengeluarkan garis merah dan hijau disekeliling
bingkai marker maka klik pada layar kamera dan layar kamera akan berhenti.
Ketik nama marker yang dibuat dengan format patt.(nama marker) = patt.ikhlas
nama yang digunakan sesuai dengan tipe/model objek 3D terjemahan yang dibuat.
Gambar V.5 Mendeteksi Marker untuk Objek 3D
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Gambar V.6 Mendeteksi Marker untuk Sound
Hasil marker yang telah dibuat pada file mk_patt.exe ada di dalam folder
Artoolkit/bin/, Selanjutnya copy-paste patt.ikhlas dan patt.play yang telah dbuat
ke folder ArToolkit/Bin/Data/. Dan ganti pattern pada file DataObjectAndSound.
Gambar V.7 Hasil Marker yang Telah dibuat
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Gambar V.8 Membuat Pattern pada File DataObjectAndSound
Selanjutnya melangkah ke pembuatan coding tuk menjalankan suara AR
tersebut, dimana sebelumnya telah menyimpan file sound tesebut pada folder
bin/Wrl/sound. Pada hal ini, menggunakan aplikasi Visual Studio 2008 yang
digunakan sebagai alat bantu didalam membangun suatu program aplikasi yang
berbasis komputer.
Gambar V.9 Coding Pemanggilan Suara
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Setelah membuat coding pemanggilan suara, selanjutnya beralih kepada
pembuatan file *.exe untuk menjalankan aplikasi AR yang dimana file tersebut
benama ARSound.exe.
Gambar V.10 Pembuatan File *.exe
Gambar V.11 Hasil File *.exe untuk Menjalankan AR
3. Rendering Objek 3D
Setelah file 3D objek telah disisipkan pada folder aplikasi ARToolkit dan
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marker telah dikenali oleh kamera, selanjutnya merender objek 3d. dengan
menjalankan ARSound.exe pada folder ARToolkit/Bin. Muncul dialog property
sheet properties pilih output size dan tekan OK.
Gambar V.12 Menjalankan ARSound.exe
Gambar V.13 Merender File Objek 3D
Objek 3d terjemahan surah-surah pendek akan direndering oleh
ARSound.exe dan muncul layar kamera. Arahkan marker yang telah dibuat pada
layar kamera.
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Gambar V.14 Hasil Rendering Marker Objek 3D dan Sound
Pada gambar V.14, hasil rendering objek 3D dan sound adalah surah Al-
Ikhlas pada juz 30. Dimana hasil terjemahan dari surah tersebut di buat dalam
bentuk kitab atau buku.
B. Analisis Hasil Pengujian
1. Pengujian Webcam (kamera)
Pada Pengujian ini dilakukan untuk menguji jarak dan sudut pandang
(kemiringan) kamera pada saat menangkap marker, yang terdiri dari enam kali
pengujian. Pada setiap pengujian memiliki ukuran dan kompleksitas pola marker
yang berbeda-beda.
Tabel V.1 Hasil Pengujian Webcam Kamera pada Marker Objek 3D
Marker Objek 3D Jarak antara kamera dan Marker kemiringan
Ukuran (cm) Terpendek (cm) Terjauh (cm) Minimum (0)
5 10 70 30
10 20 148 55
14 28 273 60
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Tabel V.2 Hasil Pengujian Webcam Kamera pada Marker Sound
Marker Sound Jarak antara kamera dan Marker kemiringan
Ukuran (cm) Terpendek (cm) Terjauh (cm) Minimum (0)
5 15 85 30
10 24 165 60
14 30 285 85
Berdasarkan tabel V.1 dan V.2 diatas yang terdiri dari beberapa jenis
marker persegi dengan ukuran yang berbeda (dalam satuan centimeter). Hasil
yang didapatkan dengan menempatkan marker dilantai dan menggerakkan kamera
dengan kemiringan (dalam satuan derajat) dan jarak yang berbeda sampai benda
virtual pada marker menghilang. Dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa
semakin besar ukuran pola marker, semakin jauh pula pola dapat dideteksi dan
kemiringan minimum semakin besar.
2. Pengujian Marker
Pengujian ini dilakukan untuk menguji marker yang dapat dikenali kamera
dengan baik dari segi kecerahan warna marker, dari empat jenis marker dengan
kecerahan cetakan yang berbeda, marker A dengan tingkat kecerahan 100%,
marker B dengan tingkat kecerahan 75%, marker C dengan tingkat kecerahan
50%, dan marker D dengan tingkat kecerahan 25%.
Gambar V.15 Marker Objek 3D yang diujikan
A B C D
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Gambar V.16 Marker Sound yang diujikan
Untuk mengetahui hasil rendering objek terjemahan di atas marker maka
perlu dilakukan pangujian marker dimana marker yang akan diuji pada kamera
webcam internal ASUS USB 2.0 Megapixel. Untuk pertama melakukan
pengujian empat jenis marker objek 3D terhadap kamera internal ASUS USB 2.0
Megapixel Webcam.
Gambar V.17 Pengujian Pada Marker A
Dari gambar V.17, dimana marker A mempunyai hasil cetakan yang baik,
dengan warna hitam 100 % pada bingkai marker. Sehingga kamera dapat
menginisialisasi marker dengan baik. Bahkan pada jarak terjauh, kamera mampu
merender objek di atas marker dan pada kemiringan minimum 300.
A B C D
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Gambar V.18 Pengujian Pada Marker B
Dari gambar V.18, dimana marker B mempunyai tingkat hasil cetakan 75%,
dengan warna hitam yang kurang terang pada bingkai marker sehingga kamera
kurang dapat menginisialisasi marker. Pada jarak terjauh kamera mampu
merender objek di atas marker dan kemiringan kamera 400.
Gambar V.19 Pengujian Pada Marker C
Dari gambar V.19, dimana marker C mempunyai tingkat hasil cetakan
50%, dengan warna hitam yang hampir menjadi warna abu-abu pada bingkai
marker sehingga kamera agak susah untuk menginisialisasi marker dengan baik,
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sehingga harus sangat dekat ke kamera agar kamera mampu merender objek di
atas marker dan kemiringan kamera 550.
Gambar V.20 Pengujian Pada Marker D
Dari gambar V.20, dimana marker D mempunyai tingkat hasil cetakan
25% , dengan warna hitam yang hampir mendekati warna abu-abu pada bingkai
marker sehingga kamera tidak dapat menginisialisasi marker dan tidak mampu
merender objek di atas marker.
Tabel V.3 Hasil Pengujian Marker Objek 3D Terhadap Kamera
Marker
Jarak antara kamera dan Marker kemiringan
Terpendek (cm) Terjauh (cm) Minimum (0)
A 10 70 30
B 7 40 40
C 5 25 55
D Tidak Terender Tidak Terender -
Setelah dilakukan pengujian pada marker objek 3d terhadap kamera, maka
selanjutnya melakukan pengujian empat jenis marker sound terhadap kamera
internal ASUS USB 2.0 Megapixel Webcam.
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Gambar V.21 Pengujian Pada Marker A
Dari gambar V.21, dimana marker A mempunyai tingkat hasil sound yang
sangat baik, dengan warna hitam 100% pada bingkai marker sehingga kamera
dapat menginisialisasi marker dengan baik. Bahkan pada jarak terjauh, kamera
mampu merender sound di atas marker dan pada kemiringan minimum 300.
Gambar V.22 Pengujian Pada Marker B
Dari gambar V.22, dimana marker B mempunyai tingkat hasil sound yang
cukup baik dengan tingkat kecerahan marker 75%, dengan warna hitam yang
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kurang terang pada bingkai marker, sehingga kamera kurang dapat
menginisialisasi marker pada jarak terjauh. Kamera mampu merender sound di
atas marker dan kemiringan kamera 500.
Gambar V.23 Pengujian Pada Marker C
Dari gambar V.23, dimana marker  C mempunyai tingkat hasil sound yang
tidak baik dengan tingkat kecerahan marker 50%, dengan warna hitam yang
hampir menjadi warna abu-abu pada bingkai marker. Sehingga kamera tidak dapat
menginisialisasi marker dan merender sound diatas marker.
Gambar V.24 Pengujian Pada Marker D
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Dari gambar V.24, dimana marker D mempunyai tingkat hasil sound yang
tidak baik dengan tingkat kecerahan marker 25%, dengan warna hitam yang
hampir mendekati warna abu-abu pada bingkai marker. Sehingga kamera tidak
dapat menginisialisasi marker dan merender sound di atas marker.
Tabel V.4 Hasil Pengujian Marker sound Terhadap Kamera
Marker
Jarak antara kamera dan Marker kemiringan
Terpendek (cm) Terjauh (cm) Minimum (0)
A 15 85 30
B 10 67 50
C Tidak Terender Tidak Terender -
D Tidak Terender Tidak Terender -
Setelah dilakukan pengujian pada jenis kamera yang digunakan dan setiap
jenis marker dengan kualitas cetakan yang berbeda maka hasil yang didapatkan
bahwa resolusi kamera berpengaruh pada jarak yang dapat dirender oleh kamera,
semakin tinggi resolusi kamera maka semakin jauh jangkauan rendering dan
kemiringan kamera, dan semakin hitam kualitas cetakan pada marker maka
semakin jauh jarak yang bisa ditangkap oleh kamera untuk merender objek diatas
marker.
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BAB VI
PENUTUP
A. Kesimpulan
Setelah melakukan tahapan implementasi dan hasil pengujian yang telah
dibahas sebelumnya maka dapat disimpulkan bahwa :
1. Objek 3D terjemahan surah-surah pendek dan sound berfungsi dengan baik
dan tepat berada di atas marker, sesuai yang diharapkan.
2. Teknologi AR sangat berguna dan baik diimplementasikan, dan sesuai
dengan perkembangan zaman.
3. Teknologi AR memberikan kesan yang istimewa, dimana pengaplikasiannya
dideskripsikan dalam bentuk 3 dimensi, sehingga terlihat lebih nyata.
4. Teknologi AR dapat memberikan nilai positif, dimana dapat memberikan
nilai hiburan dan pembelajaran bagi penggunanya.
5. Marker yang telah di buat dan di cetak dapat di kenali pada kamera/webcam.
6. Teknologi Augmented Reality dapat digunakan dan dikembangkan untuk
proses pembelajaran mengenai terjemahan surah-surah Al-Qur’an pada juz
30.
7. Ukuran marker berpengaruh pada nilai jarak minimum dan maksimum antara
kamera dan marker. Semakin besar ukuran marker, semakin jauh pula nilai
jarak minimum dan jarak maksimum pola marker yang dapat dideteksi
kamera.
8. Ditemukan ada beberapa faktor yang mempengaruhi kualitas rendering,
terbukti di saat pengujian ketika objek disorot kamera, proses rendering objek
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terlihat lambat. Disebabkan oleh hardware yg digunakan kurang baik. Seperti
resolusi kamera, memori dan VGA.
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B. Saran
Berdasarkan tahapan implementasi dan pengujian sistem maka dapat
disarankan untuk pengembangan sistem  berikutnya yaitu :
1. Diharapkan aplikasi AR ini dapat dikembangkan dan dapat
diimplementasikan dengan markerless.
2. Teknologi AR ini masih perlu dikembangkan, juga dalam hal kualitas objek
dan ide pada visualisasi terjemahan surah-surah pendek yang lebih spesifik
lagi.
3. Dalam menggunakan aplikasi AR, disarankan mengunakan kamera yang
resolusinya tinggi, dan hardware komputer harus tinggi seperti processor,
VGA dan memori agar kualitas rendering objek lebih baik.
4. Dengan berkembang pesatnya kemajuan ilmu teknologi, diharapkan agar
kiranya kedepan lebih banyak lagi muncul kreatifitas dan ide-ide cemerlang
tentang teknologi yang mampu menjaga dan melestarikan kehidupan di dunia.
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